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Santrauka. Technologinė pažanga lemia vis naujų IT priemonių nuotoliniam 
mokymuisi atsiradimą, didinant jų pritaikomumą ir panaudojimo galimybes. 
Vis dėlto, pastebima, kad dažniausiai informacinės technologijos mokymuisi su-
prantamos tik kaip įvairios nuotolinio mokymosi platformos. Šiame straipsnyje 
apibūdinamos įvairios IT priemonės, nuotoliniam profesiniam kvalifikacijos kėli-
mui ir pateikiamos jų panaudojimo galimybės. Taip pat apžvelgiami pagrindiniai 
iššūkiai, su kuriais susiduriama diegiant naujausius IT sprendimus, bei kokios jų 
suteikiamos galimybės.
Raktiniai žodžiai: informacinės technologijos, kvalifikacija, profesinis kvalifikaci-
jos kėlimas, nuotolinis mokymasis, nuotolinis kvalifikacijos kėlimas.
1 Įvadas
Nuotolinis darbas ir mokymasis tapo neatsiejama gyvenimo dalimi. Spartus 
technologijų vystymasis sudarė galimybes nuotoliniam mokymuisi ir profe-
siniam kvalifikacijos kėlimui. Todėl didelė dalis mokslinių tyrimų šiuo metu 
yra nukreipti į nuotolinio mokymosi privalumus ir trūkumus. Dažniausiai 
pateikiami iššūkiai, kalbant apie nuotolinį mokymąsi ir profesinį kvalifikaci-
jos kėlimą yra atskirties jausmas, tiesioginio kontakto trūkumas ir nepasiti-
kėjimas savimi naudojantis su studijomis susijusiomis technologijomis, dėl 
nepakankamo skaitmeninio raštingumo [1]. Taigi, siekiant išnaudoti visas 
nuotolinio mokymosi ir profesinio tobulėjimo galimybes, svarbu ieškoti pa-
togiausių, prieinamiausių ir geriausiai pritaikytų IT priemonių bei jų panau-
dojimo galimybių. 
Tyrimo tikslas – apibūdinti naujausias IT priemones ir jų panaudojimo 
galimybes bei perspektyvas profesiniam kvalifikacijos kėlimui nuotoliniu 
būdu. 
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Šiam tikslui pasiekti analizuojami naujausi moksliniai tyrimai bei moksli-
nė literatūra apie technologijas ir jų pritaikomumą, galimybes nuotoliniam 
profesiniam kvalifikacijos kėlimui.  
2 IT priemonės nuotoliniam profesiniam 
 kvalifikacijos kėlimui
Dažniausiai pasitaikanti mokslinių tyrimų kryptis yra bendras nuotolinio 
mokymosi vertinimas bei informacinių technologijų ir komunikacijos plat-
formų pritaikomumo bei privalumų ar trūkumų identifikavimas. Taip yra 
tikriausiai todėl, kad tokios technologijos yra ypatingai paprastos naudoti, 
reikalauja nedidelių investicijų, mažo pasiruošimo ir kt., tad yra plačiausiai 
paplitusios [2]. Vis dėlto, tai yra tik nedidelė dalis nuotolinio mokymosi tech-
nologijų srityje. IT priemonės yra kur kas platesnė sąvoka ir apima įvairias 
daug sudėtingesnes technologijas, pavyzdžiui, telebuvimo robotai ar virtuali 
realybė.
Telebuvimo robotai (angl. telepresence robots), kartais vadinami mo-
biliuoju nuotoliniu būvimu yra sistema, įgalinanti abipuses garso ir vaizdo 
konferencijas ir navigaciją tolimoje aplinkoje. Šie robotai suteikia galimybę 
realiuoju metu dalyvauti mokymuose, įgyti kvalifikaciją, tobulinti įgūdžius, ši 
technologija turėtų ateityje išspręsti paskaitų ir mokymų lankomumo pro-
blemas, kadangi tai sprendimas kaip dalyvauti paskaitose nuotoliniu būdu. 
Ši technologija sukuria „dalyvio būvimo šalia“ jausmą. Patobulinus robotus, 
pridėjus papildomų kamerų ir jutiklių, bei naujų savimonės bei saviraiškos 
funkcijų, telebuvimo robotai netrukus gali būti pasirengę užmegzti simbioti-
nius santykius su asmenimis, kurie fiziškai negali dalyvauti mokymuose [3][4]. 
Virtuali realybė – virtualios ekskursijos. Virtuali pažintinė kelionė (angl. 
virtual field trips - VFT) gali įkvėpti besimokančiuosius ir atverti daug mo-
kymosi galimybių. VFT suteikia galimybę aplankyti vietas, kuriose įprastai 
apsilankyti būtų labai sudėtinga arba neįmanoma, pvz. planetose kosminėje 
erdvėje ar įvairių šalių muziejuose. Taip tyrinėjamas turinys išplečia besimo-
kančiųjų akiratį, keičia supratimą apie veikimo principą ir pagerina įsigilini-
mą bei mokymąsi [5]. Kalbant apie profesinį kvalifikacijos kėlimą, naudo-
jantis tokiomis technologijomis būtų galima parodyti kokių nors įrengimų 
veikimo principą, įvairias panaudojimo ir pritaikymo galimybes ir kt.
Taigi, telebuvimo technologijos ir virtuali realybė yra tikrai perspektyvios 
ir daug naudos besimokantiesiems galinčios suteikti technologijos, tačiau ir 
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šios technologijos yra tik dalis viso IT priemonių spektro. Daugiau informa-
cinių technologijų panaudojimo nuotoliniam kvalifikacijos kėlimui pavyzdžių 
pateikiama 1 lentelėje.








Virtuali aplinka yra 3D 
erdvė, kurioje naudoja-
mi avatarai, kad besimo-
kantieji galėtų bendrauti 
su kitais dalyviais. Vyk-
domos skirtingos eduka-
cinės veiklos, o besimo-
kantieji turi daug laisvės 
jomis naudotis.







Suteikia galimybę išsiugdyti to-
kias kompetencijas kaip empa-
tija, savimonė, emocinė savire-
guliacija, socialinis supratimas, 
bendradarbiavimas, problemų 
sprendimas, strateginis mąsty-
mas ir bendravimas, sustiprina-
mi pažinimo įgūdžiai. 





hipotezes ir spręsti pro-
blemas. Jie apima tikslų 
nustatymą, prizų lai-







Suteikia galimybę susidurti kon-
krečiomis situacijomis. Galima 
analizuoti skirtingus atsakymus 
ir bandyti procesą iš naujo, 
labiau įsigilinant į mokymąsi. 
Žaidimai padeda ugdyti tokias 
kompetencijas kaip empatija, 
savimonė, emocinis regulia-
vimas, socialinis supratimas, 
bendradarbiavimas, problemų 
sprendimas, kritinis mąstymas 
ir sprendimų priėmimas. Jie 
skatina gilų supratimą ir idea-
liai tinka lavinti aukštesnio lygio 
mąstymo įgūdžius. Žaidimai 







platformos yra švietimo 
priemonės, pagrįstos in-
terneto ar kitų interneti-




Šie įrankiai suteikia galimybę 
savarankiškai mokytis ir padėti 
ugdyti skaitmeninio raštingumo 
kompetenciją. Šios priemonės 
skatina įsitraukimą. Besimokan-
tieji gali efektyviau įgyti žinių, 
sukoncentruoti dėmesį ir padi-
dinti  mokymosi produktyvumą.





Robotai Robotai yra mašinos, ku-
rios yra užprogramuotos 
spręsti sudėtingas užduo-
tis ir gali padėti mokyti 
kompiuterinio progra-









Didėja motyvacija. Galima ug-
dyti tokias kompetencijas kaip 
problemų sprendimas, bendra-
vimas, kūrybiškumas, kultūrinis 
sąmoningumas, prisipažinimas 
ir kritinis mąstymas matemati-





Šios priemonės imituoja 
tikrus procesus, kurių 
metu besimokantieji gali 
analizuoti kintantį elgesį 








Simuliacijos yra naudingos la-
vinant problemų sprendimo 
įgūdžius. Virtualios laboratorijos 
mažina netikrumą, skatina įgyti 
konceptualių žinių ir padeda ug-
dyti samprotavimo gebėjimus,, 
kritinį mąstymą ir novatoriškumo 





jami atliekant užduotis 
ir bendradarbiaujant ar 








Mobilieji prietaisai yra novatoriš-
kos mokymosi veiklos skatinto-
jai. Jie palaiko žinių įgijimo pro-
cesą, taip pat bendravimo, pro-
blemų sprendimo, kūrybiškumo 
ir įvairių aukšto lygio ugdymą.
Socialiniai 
tinklai
Socialiniai tinklai suteikia 
galimybę profesoriams 
dalytis ir gauti informaci-
ją su studentais ar kitais 
akademikais ir iš jų. Be to, 
socialiniai tinklai gali būti 






Socialiniai tinklai skatina geres-
nę lektorių ir besimokančiųjų 
sąveiką ir bendravimą. Jie taip 
pat gerina mokinių rezultatus, 






mos, prie kurių galima 
prisijungti per internetą ir 
kurios padeda lektoriams 
transliuoti paskaitas, vyk-
dyti mokymo veiklą.







kia galimybę lektoriams sukur-
ti gilesnį mokymosi procesą ir 







„Daiktai“ yra bet kokie 
prietaisai, serveriai, įren-
giniai ir kt., Kurie yra 
prijungti prie interneto 











DI palengvina besimokančiųjų ir 
lektorių sąveiką ir gali pagreitin-
ti sąvokų supratimą. Tai taip pat 
gali pagerinti švietimo kokybę 
ir studentų pasitenkinimą, nes 
dėstytojai gali pasiūlyti jiems 
patrauklesnę, pritaikytą eduka-
cinę veiklą, pavyzdžiui, įvertin-
dami jų reakcijas. 
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Pagal 1 lentelėje pateiktus duomenis matyti, kad egzistuoja daugybė 
įvairių informacinių technologijų priemonių, įrankių, sprendimų, kurie gali 
suteikti daug naudos, pagerinti mokymosi patirtį, sustiprinti žinias ir t.t. Ta-
čiau jų populiarumas ir naudojimo dažnis vis dar nėra didelis. Kodėl? Pripa-
žįstama, kad IT priemonės yra ateitis ir jų perspektyva didžiulė, tačiau vis 
dar kyla iššūkių įdiegiant, pritaikant ir naudojantis technologiniais mokymo-
si sprendimais.
3 IT priemonių keliami iššūkiai ir galimybės
Naudojimasis informacinėmis technologijomis mokantis dažnai kelia įvairių 
iššūkių, dėl kurių nuotolinis mokymasis ir kvalifikacijos kėlimas ne visuomet 
yra vertinamas palankiai ir ne visuomet norima jomis kuo greičiau pradėti 
naudotis. Dažniausiai kylantys iššūkiai yra [7]:
• Perėjimas prie mokymosi nuotoliniu būdu yra gali būti sudėtingas 
žmonėms, kurių skaitmeninis raštingumas yra žemas. 
• Taip pat pastebima, kad pradėjus mokytis nuotoliniu būdu, iš pradžių 
mokymosi pasiekimai būna žemesni nei įprastai, kol įvyksta adaptacija 
prie technologijų. 
• Svarbu, kad informacinės technologijos būtų pritaikomos ir naudo-
jamos taip, kad didintų besimokančiųjų įsitraukimą, o ne blaškytų jų 
dėmesį ir keltų susirūpinimą dėl jų naudojimo teisingumo. 
• Taip pat, kalbant apie informacines technologijas svarbu nepamiršti 
kylančių iššūkių dėl prieinamumo įvairiuose skirtinguose įrenginiuose, 
kas kartais sukelia barjerus ir didelius nepatogumus tiek lektoriams, 
tiek ir besimokantiesiems. 
• Trumpuoju laikotarpiu, infrastruktūra ir priemonės, reikalingos nuoto-
liniam profesiniam kvalifikacijos kėlimui gali pareikalauti didelių pini-
ginių investicijų, kas dažnai lemia atidėliojimą jomis naudotis.
• IT sprendimai dažnai reikalauja papildomo pasiruošimo ir mokymų 
prieš pradedant jais naudotis.
Nepaisant šių iššūkių, technologijos suteikia galimybę paruošti darbuo-
tojus naujiems verslo procesams organizacijose, kur įgūdžių įgyjimo priei-
namumas tapo raktu siekiant inovacijų ir tvaraus sėkmingo verslo subjektų 
egzistavimo užtikrinimo. Virtuali realybė leidžia kurti situacijas, kurių neį-
manoma ar sunku imituoti realiame pasaulyje, ir suteikia galimybę darbuo-
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tojams mokytis temų ir lavinti savo įgūdžius, kurių įprastai įgyti galimybių 
nebūtų. Technologijų taikymas ir svarba švietimo tikslais didėja verslo or-
ganizacijose, kadangi jie gali kelti darbuotojų kvalifikaciją aplinkoje, kuri yra 
artima realioms sąlygoms, atsirandančioms jų būsimoje darbo aplinkoje. 
Kai kurioms pramonės šakoms virtualios realybės technologijos yra ir bus 
reikšminga mokymosi dalimi, pvz. pilotų mokymai skraidyti, chirurginių in-
tervencijų imitacija medicinoje, robotų valdymas nuotoliniu būdu gaminant 
ir montuojant. Taigi informacinės technologijos, skirtos nuotoliniam kvali-
fikacijos kėlimui, ypatingai pasiteisintų tokiuose ekonomikos sektoriuose 
kaip gamyba, technika, sveikata ar oro transportas. Informacinės techno-
logijos, kartu su internete esančia informacija yra neišsemiamas žinių šalti-
nis, skatinantis darbuotojų kūrybiškumą, motyvuojantis nuolat gilinti žinias, 
tobulinti kvalifikaciją ir mokytis visą gyvenimą. O tai yra labai svarbu organi-
zacijų inovatyvumo lygiui palaikyti, plėtrai užtikrinti ir būti konkurencingais 
rinkoje [8].
4 Išvados
Informacinės technologijos yra galinga jėga keičianti švietimą ir mokymąsi 
visame pasaulyje. Vis dėlto, didelė dalis naujausių technologijų dar stokoja 
pritaikomumo. Kartais dėl technologijų neišbaigtumo, kartais dėl vartotojų 
vidinių barjerų, o kartais ir dėl abiejų aspektų. Vis dėlto, švietimo sistema 
ir jos dalyviai turi prisitaikyti prie sparčiai besikeičiančios aplinkos, o tech-
nologijų vystytojai savo ruožtu – pritaikyti technologijas taip, kad jas būtų 
patogu naudoti tiek studentams, tiek ir vyresniems žmonėms, siekiantiems 
atnaujinti, gilinti ar įgyti profesines žinias ir kelti kvalifikaciją. Šiuo metu jau 
esama įvairių informacinių technologinių įrankių, kuriuos galima panaudoti 
nuotoliniam kvalifikacijos kėlimui, pavyzdžiui: virtuali aplinka, žaidimai, in-
ternetinės mokymosi platformos, robotai, virtualios laboratorijos, soc. tin-
klai, daiktų internetas ir kt. Išnaudojus beribes informacinių technologijų 
galimybes keliant profesinę kvalifikaciją nuotoliniu būdu, galima tikėtis pa-
didinti darbuotojų darbo efektyvumą, sumažinti įmonės sąnaudas ar padi-
dinti konkurencinį pranašumą.
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